Internet art : crowdsourcing e a legitimação da arte contemporânea na web by Nogueira, Ilda M. A. Monteiro
18/06/2021 Revista Convergências
convergencias.esart.ipcb.pt/?p=article&id=391 1/11
Internet Art: Crowdsourcing e a legi mação da arte contemporânea na Web
Internet Art: Crowdsourcing and the legi ma on of contemporary art on the Web
DOI:
IPV/CI&DETS - Ins tuto Politécnico de Viseu
Re rado de: h p://convergencias.esart.ipcb.pt
Ilda M. A. Monteiro Nogueira
Ins tuto Politécnico de Viseu
Escola Superior de Educação
Centro de Estudos em Educação, Tecnologias e Saúde (CI&DETS)
 ilda_montei@hotmail.com
h ps://orcid.org/0000-0002-1536-702X
RESUMO: O presente estudo de natureza teórica visa sobretudo
ques onar a Internet Art, tendo em conta as hipóteses, estratégias e
caraterís cas da expressão ar s ca face ao meio de atuação. Este
trabalho pretende demonstrar a correlação entre arte e tecnologia, com
destaque a Internet, como meio e espaço de criação ar s ca através da
internet art ou net art. A internet art resulta de uma rede de
comunicação global e tecnológica, sendo apresentada enquanto meio de
criação ar s ca de obras virtuais, intera vas e ilusórias. A par r deste
enquadramento, são apresentadas e analisadas as caracterís cas deste
meio de comunicação, exemplificado através de várias obras da net art, a
forma como os ar stas apropriam estas mesmas caracterís cas nos seus
trabalhos, destacando a relação entre meio e prá ca ar s ca. A arte de
internet é, por sua vez, apresentada através de um estudo, cujas
caracterís cas estão direcionadas a  pologias e temá cas no contexto do
desenvolvimento de novas possibilidades para a obra, para o ar sta e
para o público. A relação entre a internet, enquanto meio de
comunicação tecnológica, e a arte de internet, enquanto expressão
ar s ca contemporânea é compreendida através da análise da produção
com base nas caracterís cas que definem a rede. Procura-se, desta
forma, destacar a importância da net art no seio da arte contemporânea,
promovendo uma nova perspe va para a compreensão da internet
enquanto meio e espaço de criação ar s ca.
PALAVRAS CHAVE: Internet art, Crowdsoursing art, comunicação,
tecnologia, net art.
ABSTRACT: The present study of a theore cal nature aims mainly to
ques on Internet Art, taking into account the hypotheses, strategies and
characteris cs of ar s c expression in rela on to the medium of
performance. This work intends to demonstrate the correla on between
art and technology, with emphasis on the Internet, as a medium and
space for ar s c crea on through internet art or net art. Internet art
results from a global and technological communica on network, being
presented as a means of ar s c crea on of virtual, interac ve and
illusory works. From this framework, the characteris cs of this medium of
communica on are presented and analyzed, exemplified through various
works of net art, the way in which ar sts appropriate these same
characteris cs in their work, highligh ng the rela onship between
medium and ar s c prac ce. Internet art is, in turn, presented through a
study, whose characteris cs are directed to typologies and themes in the
context of the development of new possibili es for the work, for the ar st
and for the public. The rela onship between the internet, as a means of
technological communica on, and internet art, as a contemporary
ar s c expression is understood through the analysis of produc on based
on the characteris cs that define the network. In this way, the aim is to
highlight the importance of net art within contemporary art, promo ng a
new perspec ve.





A Internet Art, espaço ou meio de criação ar s ca, disponibiliza aos ar stas as ferramentas essenciais para a sua expressão plás ca e esté ca, oferecendo
simultaneamente um meio de divulgação.
A internet incide pela conceção de espaços ilusórios, atualmente, na World Wide Web e em todos os protocolos de comunicação existentes facilitando o contacto
entre vários ar stas através das comunidades virtuais, enquanto ponto de encontro, debate e divulgação ar s ca e a possibilidade   de criação e divulgação
independente de qualquer sistema ar s co ins tucional. Como meio cultural híbrido reúne as várias dimensões da comunicação humana, o que permite que a
sua produção cultural e ar s ca seja diversificada, incluindo várias linguagens em simultâneo. Este carácter misto, sendo inovador, gera alguma dificuldade na
classificação ou enquadramento da produção cultural e ar s ca na rede, mas simultaneamente confere possibilidades cria vas mais diversificadas. A rede é um
espaço aberto e flexível, que depende dos u lizadores para que a informação seja adicionada ou re rada, e para que a internet evolua estruturalmente em
conteúdo. Pelas suas qualidades efémeras, que estão diretamente relacionadas com a caracterís ca democrá ca e par cipa va deste meio de comunicação,
pode incorporar a noção de obra aberta que é proposta por Umberto Eco.
Segundo Gianne , a rede está em constante desenvolvimento, e uma das suas vantagens enquanto espaço virtual traduz-se na possibilidade de existência
imaterial em qualquer lugar e em tempo real caracterizando a obra de arte que se desenvolve na rede como um mundo de novas possibilidades.
Para que seja possível demonstrar de forma clara a relação entre meio – Internet – e produção – arte de Internet – e simultaneamente entre arte e tecnologia,
são exploradas algumas das caracterís cas da internet através de obras de net art que apropriam essas
especificidades como elemento essencial da obra, no seguimento da posição de Baumgärtel (2001) que também relaciona as caracterís cas da net art com as
caracterís cas da rede: “Como a pintura modernista, a net art preocupa-se com o específico, caracterís cas na vas do meio; está na procura do que há de
“único e irredu vel” no sujeito, pelos efeitos “exclusivos de si mesmo.” (Baumgärtel, 2001, p. 26). Com isto não se pretende definir a prá ca (net art) a par r do
meio, mas sim demonstrar como o meio pode originar uma prá ca com caracterís cas específicas que lhe estão associadas. Internet art, é desenvolvido na
internet e diretamente dependente deste meio de comunicação para a sua criação, divulgação e exibição da obra de arte disponível no momento em que o
público, de uma forma cole va ou individual pode aceder à obra.
Desta forma, assumir as potencialidades da internet enquanto meio e espaço de criação ar s ca estabelece comparações e pontos de conexão com a arte de
internet, implica estar disponível para explorar novas questões, para entender a obra de arte enquanto algo imaterial e virtual, somente acessível através de
uma rede de comunicação,  fisicamente inacessível, globalmente disponível, que se mantém numa existência em suspenso até ao momento em que o usuário se
decide conectar,  tendo em conta a  Crowdsourcing Art perspe vada como uma das tendências mais proeminentes da Internet  direcionada para uma mul dão
anónima das atuais prá cas ar s cas online.
 
2. Metodologia
Este trabalho de inves gação é um estudo de revisão de literatura de natureza descri va e qualita va, cujo tema permite compreender a arte de internet, ou
net art, detendo-se na sua definição e no seu desenvolvimento, nas suas caracterís cas,  pologias e temá cas, e também nas suas fases apresentando um
pensamento inovador no que respeita ao enquadramento desta forma de arte, de acordo com as suas par cularidades formais e esté cas. O facto de se
apresentar uma reflexão ampla sobre a arte de internet é sustentado pela necessidade de dar a conhecer esta forma de arte e, simultaneamente, destacar a
sua clara relação com a internet.
O obje vo deste estudo foi preponderante no âmbito do universo da internet, como meio cria vo através da experiência e exposição de obras na Internet art,
tendo em conta que a arte de internet potencia possibilidades cria vas, a par r das caracterís cas referentes a este meio, como forma de contextualizar a arte
em consonância com o pensamento contemporâneo e com as possibilidades da era digital.
Em termos metodológicos, foi realizada uma pesquisa bibliográfica do assunto, obtendo como resultado o cruzamento de várias temá cas contextualizadas, a
tecnologia, arte, comunicação e interpretação dos fenómenos ar s cos a nível cultural, social e polí co possibilitando uma maior inserção no circuito da arte,
através de interfaces, num diálogo entre o homem e a máquina visando disponibilizar um espaço de criação/exposição online de arte contemporânea.
 
3. Problema
 O campo semân co abrangido por este estudo está empenhado em demonstrar o mapa conceptual que subscreve os fundamentos da Internet Art e a rede de
relações que estabelece com a esfera ar s ca. Considerando a Internet Art, o assunto primordial deste estudo, verificou-se no seu contexto de atuação
específico várias hipóteses que levam ao inconformismo, às desigualdades das prá cas ar s cas com o mundo ins tucionalizado da arte, assim como os desafios
inerentes à natureza da prá ca online e a forma como o êxito por vezes pode ser alcançado. 
Para tal, foram colocadas perguntas per nentes que englobam diversos aspetos que circunscrevem o estudo. De que forma a interação cria va entre arte e
internet pode ser entendida teórica e este camente por internet art?
Quais os fatores que influenciam as audiências na par cipação de eventos esté cos baseados na cone vidade? Mediante os pressupostos será que a art
Crowdsourcing pode ser considerado uma fonte de produção ar s ca como uma ferramenta, inovação, conhecimento, rede de relacionamento, para que possa
ser comparada a uma comunidade de prá ca ar s ca? Quais são as oportunidades e vantagens do uso de Crowdsourcing para a criação ar s ca?
Em qualquer inves gação a ciência par lha com a arte um denominador comum para o ar sta: trata-se de adotar uma opção, declarar uma posição, expressar
uma vontade, manifestar um desejo no domínio do subje vo, ín mo, pessoal e nem sempre racionalmente explicável do registo de documentação de prova e a
fonte de dados para uma solida interpretação.
 
4. Estado da Arte
2.1. A Arte de Internet
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A arte de Internet, Internet art ou net art é uma forma de expressão ar s ca diretamente dependente e associada à Internet, enquanto meio de criação. O seu
desenvolvimento pressupõe o uso das ferramentas disponibilizadas pela rede, e o seu acesso está condicionado à u lização de um ponto de acesso à internet,
assim como das interfaces  sicas ou virtuais necessárias para mediarem esse contacto. Enquanto exemplo da arte digital (Paul, 2008) ou da new media art (Tribe
& Jana, 2007) entende-se que a net art é uma forma de arte no contexto dos Estudos Ar s cos. Apesar da possibilidade de existência de opiniões divergentes,
que possam propor o estudo da arte de Internet fora deste âmbito, considera-se que é fundamental apresentar uma perspe va ar s ca que conduz à
compreensão da arte de internet enquanto exemplo da arte contemporânea. Ao assumir-se a arte de internet como forma de expressão, aceita-se a procura de
uma nova definição para a net art, e a reflexão da validade acerca das obras. No entanto, tal como Berry (2001) afirma, é necessário esclarecer o termo que
melhor define e iden fica a arte de internet: de entre os vários termos propostos por vários autores o termo net art é genericamente, o mais consensual entre
as várias abordagens. A perspe va deste estudo propõe uma simplificação deste conceito: a arte de internet refere-se aqui às propostas ar s cas realizadas
para a internet, sendo esta uma condição essencial de acesso à obra tal como já foi indicado; net art é proposto como uma aglu nação entre dois conceitos,
mostrando de forma clara a relação entre Internet (net) e arte (art).
De acordo com um projeto desenvolvido em Portugal – Tendências da Cultura das Redes em Portugal – a arte de internet é definida como “uma arte cujos
processos de criação e de receção esté ca sejam indissociáveis da experimentação com a internet” (Cruz & Pinto, 2009, p. 116).
Em 2003, O projeto Atmosferas, (ver figura. nº1), veio mudar o status quo da net art em Portugal assumindo-se como uma plataforma de apoio e distribuição da
criação digital que produziu, entre outras a vidades, inúmeros projetos de net art e criou em 2004, o projeto “Online - Portuguese net art 1997-2004  invita on
card - front and back”, considerado, o Prémio Atmosferas de Criação Digital, instrumento fundamental na visibilidade, reconhecimento e legi mação deste  po
de prá cas curatoriais.
 
Fig. 1 – Online - Portuguese net art 1997-2004 invita on card - front and back
 
Posteriormente no âmbito da exposição virtual apresentada pela Plataforma Atmosferas em 2005, Portuguese Net Art 1997 | 2004108, a net art é apresentada
como sendo uma plataforma “u lizada para descrever um conjunto variado de prá cas, o uso, “o e-mail” permi u uma comunicação igualitária, independente
de fronteiras geográficas, o que se revelou crucial, para o desenvolvimento de comunidades relacionadas com o recente fenómeno da net art,  cons tuindo, na
sua essência, uma troca de ideias entre ar stas, entusiastas e crí cos capaz de disseminar ascensão gradual da internet art.
Consequentemente, na sua origem, foi definida por uma prá ca comunica va e crí ca, de carácter globalizado, do que por uma qualquer esté ca visual”. Esta é
a definição que é também apresentada por Rachel Greene (Greene, 2000), que posteriormente indica também que esta expressão ar s ca é cons tuída por
comunicações e gráficos, e-mail, som, textos e imagens (Greene, 2004) que se relacionam entre si através do diálogo constante entre ar stas, entusiastas e
crí cos da cultura contemporânea, visível nas várias listas de discussão online que se desenvolveram no período inicial da net art: “Net.art significava desvios
online, discurso em vez de textos ou imagens singulares, definidos mais por links, e-mails e trocas do que por qualquer esté ca “óp ca” (Greene, 2000, p. 162).
Atualmente com o impulso das redes sociais, assis mos a uma série de criações tomarem forma nas próprias plataformas, especialmente via aplica vos. As
várias possibilidades de criação oferecidas por ferramentas de edição, filtros, adição de músicas e sobreposições, de arte na internet e para a internet torna-se
ainda mais comum, sendo não só uma possibilidade, mas uma necessidade de expressão, essenciais para a criação de um ar sta.
No processo adotado pelo ar sta, a obra é estruturada e construída no self, só depois, escolhido o suporte adequado para a sua realização e ao mesmo tempo
indispensável a sua par lha em rede dos meios de comunicação audiovisuais. “No domínio da arte digital (ver figura n. º2), as obras ar s cas têm uma
linguagem visual especificamente mediá ca e, por outro, revelem as caracterís cas do meio “Edgar, de origem indígena, fotógrafo de profissão, é um dos
muitos ar stas que têm experimentado a introdução da arte na internet e para a internet, com a criação de pinturas digitais (ver figura. n º3)   tornando-se
ainda mais comum, não só uma possibilidade cria va, lucra va e mediá ca, mas uma necessidade de expressão, fazendo o uso da ferramenta de
desenho/pintura em que a função Story do Instagram disponibiliza, assim como o uso das plataformas de net art produzidas a nível global que podem ser
visualizados na Rhizome ArtBase, baseada “na internet” e no New Museum, em Nova Iorque, que foi criada para englobar prá cas ar s cas vinculadas à
tecnologia.
 




Fig. 3 – Pintura digital de Edgar com u lização do Instagram 
 
2.3. Criação ar s ca na Web 2.0
A criação ar s ca na Web 2.0 assenta em estrutura e em conteúdo da internet. Estes princípios, como par lha, colaboração ou contribuição colocam o
u lizador enquanto elemento fundamental para o desenvolvimento da rede.
A Web 2.0 caracteriza-se por aquilo que Juan Mar n Prada define como “mul dão conectada” (Prada, 2012), que gera cria vidade e criação ar s ca amadora,
colocando em questão o papel tradicionalmente associado ao ar sta. A mul dão conectada caracteriza-se por um aglomerado de vários ar stas amadores, que
atualizam de forma constante os conteúdos da rede, adicionando, re rando ou alterando informação. Cada elemento desta mul dão é o criador e distribuidor
de informação, em grande parte através do suporte das redes sociais, comunidade ou grupo como forma de existência social e virtual.
Esta ligação em permanência cria novas dinâmicas sociais e culturais, que se refletem também na criação ar s ca: a Web 2.0 define novas possibilidades para a
criação ar s ca no âmbito da internet. Retomando as ideias de Prada, o autor afirma que “[...]Não há dúvida de que o desenvolvimento das possibilidades
par cipa vas da Web atual tem permi do a construção de novos circuitos de valor e sen do carregados de grande autonomia cria va e notável capacidade
subversiva.” (Prada, 2007, p. 73).
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A Web 2.0 tem sido ferramenta e suporte cria vo, mas é também, e recorrentemente, tema no trabalho de vários ar stas que exploram questões associadas à
hipercone vidade, ao espaço privado e ao espaço público, à iden dade e à individualidade, à globalidade, à par cipação e à colaboração, ao lugar do público e
do indivíduo num mundo sempre em mudança, recorrendo muitas vezes às redes sociais como Youtube ou Twi er para desenvolverem o seu trabalho. No que se
refere à prá ca ar s ca, a Web 2.0 permite o desenvolvimento de um modelo esté co assente em conteúdos mul média dinâmicos, no qual o indivíduo e o seu
relacionamento com a rede assume um papel de destaque. Bb 2.079 2009, de Darren Solomon, é exemplo da u lização das especificidades da Web 2.0 na
criação ar s ca.
A exposição virtual reforça, assim, as par cularidades deste novo espaço da rede enquanto espaço de criação ar s ca, focando conceitos que o definem e
dis nguem, a par cipação, colaboração, interação, virtualidade, par lha, exibição, controlo, vigilância, são apenas algumas das ideias associadas à criação
ar s ca no novo espaço da rede enquanto se assumem como essenciais à sua compreensão. Resumidamente, as principais caracterís cas que definem a Web,
comunicação e globalidade, vivência virtual em tempo real, considera a produção ar s ca no contexto da Web 2.0 e aponta o futuro provável da arte de
internet, a par com o futuro da internet.
 
2.4. Art Crowdsourcing
Brabham (2013) define crowdsourcing como cooperação na qual grupos de pessoas espalhados pelo mundo trazem novas ideias a um projeto. Jeff Howe foi o
primeiro a u lizar o termo "crowdsourcing” no ar go para a revista Wired, definindo-o como uma"mul dão" (crowd), que é um grupo de pessoas conectados à
internet. Assim, é um modelo de produção e solução de problemas que se baseia na inteligência cole va, a fim de alcançar um obje vo em comum (Ursino),
2016. Howe (2008) conta que a cultura par cipa va revelou que o trabalho pode muitas vezes ser organizado de forma mais eficiente no contexto da
comunidade do que no contexto de uma corporação, exemplificando que a melhor pessoa para fazer um determinado trabalho é aquela que mais deseja fazer
esse trabalho.  Crowdsourcing potencia a ideia de que todas as pessoas podem ser criadoras - ar stas, cien stas, arquitetos e designers. Mantém a promessa de
liberar o potencial do indivíduo para se destacar em mais de uma vocação e explorar novos caminhos para a expressão cria va. (Howe, 2008).
Segundo Braham (2013) é um modelo de produção online que distribui as soluções de problemas usando a internet e a inteligência cole va da mul dão de
usuários da web por meio de um formato aberto para todos, na qual grupos de pessoas espalhados pelo mundo trazem novas ideias a um projeto.
Crowdsourcing já faz parte da realidade digital, por exemplo, quando alguém corrige um erro na Wikipédia, envia um vídeo para o Youtube, ou sugere uma
edição para um autor que postou partes do seu livro na internet, isso é crowdsourcing (Brabham,2013). É um fenómeno onde, grupos de pessoas podem exercer
suas habilidades, pessoas de fora podem trazer novas ideias para problemas já existentes, e grupos de pessoas separados geograficamente podem trabalhar
juntos para produzir polí cas e projetos que são aceitáveis para a maioria (Brabham,2013, p. 2). Relacionar concept art e crowdsourcing é relevante na
integração de um processo cria vo e inovação, pois segundo Brabham (2010) a audiência não procura apenas contentamento com o conteúdo, a audiência
tornou-se   produtora e consumidora. Igualmente, o estudo de novos meios de interação com o u lizador, distribuindo a solução de problemas e procurando
ideias inovadoras é um avanço para os modos de produção existentes (Kalid; Shehzaib; Asif, 2015).
Neste pressuposto Literat (2012) levanta várias questões sobre arte e crowdsourcing, pois a nova dinâmica se contrapõe ao tradicional método de fazer arte.
Uma das questões é o reconhecimento e par cipação de todos os envolvidos, pois na visão do autor, existe um “ar sta alfa” que gere o projeto, assim como um
curador que seleciona e organiza as contribuições enviadas pelos par cipantes.  A arte crowdsourced tem a ver com inclusão, transformando públicos passivos
em criadores a vos e capacitando pessoas que normalmente não fazem parte do mundo da arte (ver figura. nº4). Os pioneiros desta arte, o cole vo japonês do
pós-guerra Gutai já faziam art crowdsourcing na década de 1950. Em homenagem ao movimento ar s co  o Museu Guggenheim em Nova York montou
a pesquisa Gutai "Splendid Playground", e reconstruiu a instalação de Jirō Yoshihara de 1956, , Please Draw Freely.     
 
 Fig. 4 – Jirō Yoshihara’s Please Draw Freely, 1956
 
Fonte: ©Yoshihara Shinichiro and Former Members  Of the Gutai Art  Associa on/ Courtesy Museum of  Osaka University.
 




Na era atual este movimento de crowdsourced-art reflete um desejo crescente de ar stas e espectadores de se conectarem às tecnologias (ver figura. nº5) de
maneiras tangíveis e significa vas como podemos constatar na obra de Koblin e Echelman, in tulada Skies Painted with Unnumbered Sparks, uma onda de
projetos dirigidos por ar stas em museus, galerias, espaços públicos e online. O projeto foi coapresentado pela Burrard Arts Founda on, em colaboração com o
Google, Autodesk e a cidade de Vancouver com a finalidade  de criação e promoção de uma  campanha de crowdfunding Kickstarter entre outros. Echelman
criou esta obra de arte intera va e lúdica que permite às pessoas coreografar a luz na escultura com um display de luz intera vo, que pode ser coreografado
pelo público em tempo real.
 
Fig. 5 – Skies Painted with Unnumbered Sparks, 2014
Fonte: sculpture by Janet Echelman, interac ve  art Aaron Koblin
 
2.5. Legi mação da Internet Art
A Arte Contemporânea, designação geral que inclui os ar stas cujo processo de legi mação é cons tuído pela transição da modernidade histórica para a pós-
modernidade capitalista, ocorrida durante o século XX. Numa análise focada no campo das artes, Danto (2006) aponta que a arte - ou pelo menos uma
determinada ideia de arte - chegou ao fim. A tese, diz o autor, não é nova: Hegel já havia anunciado algo parecido no começo do século XIX, durante o
surgimento do que se convencionou chamar de Modernidade. Nem Hegel nem Danto anunciaram por sua vez, um tempo em que não se fazem mais obras de
arte, ou onde os ar stas deixariam de exis r ou de ter um papel relevante, mas de um fim da série de escolas e teorias, num sistema de relações cada vez mais
movido pela lógica do mercado e da mercadoria, o que caracterizaria um período “neoliberal” da arte. O fim da arte, que é de certa forma a pós-modernidade,
é para Danto a ascensão de um  po de arte sem uma narra va histórica. Noutras palavras, o que acabou foi o laço que unia a arte à História, laço que estava na
base de todos os manifestos e movimentos do século XX até meados dos anos 60, ao que cita: “É parte do que define a arte contemporânea que a arte do
passado esteja disponível para qualquer uso que os ar stas queiram lhe dar. O que não lhes está disponível é o espírito em que a arte foi realizada” (Danto, 2006:
07). Danto implica diretamente com a questão de que não existem mais critérios para se estabelecer o que é ou não é arte. Se a técnica e o talento deixaram de
ter importância, se não existe diferença visível, entre um objeto do quo diano e um objeto de arte, o que determina o valor de um ar sta passa a ser a
capacidade de inserção no sistema da arte, através de uma rede de relacionamentos com marchands, galeristas, curadores e colecionadores. As formas como se
legi mam os novos ar stas e as novas esté cas inseridas no guarda-chuva da arte contemporânea são objeto de estudo que definem dinâmicas de inserção de
grupos culturais subalternos económicos, polí ca ou este camente a outros. Paralelamente às mudanças sociais, e em especial às de classe, que determinaram
a mudança filosófica pontuada pelos autores até agora mencionados, as mudanças na técnica, e nos média em par cular, levaram a um processo de
desmis ficação e tecnicização da arte, trabalhado por Danto (2006) que retrata a perda da aura a par r da reprodu bilidade técnica e a consequente
desumanização do processo ar s co. Ao contrário da tradição da obra de arte e das ins tuições soma-se o contrário do sujeito na nova modernidade pela perda
das iden dades pessoais e cole vas, caracterizando uma modernidade de ins tuições e iden dades em permanente mudança, e, por isso, líquidas (Bauman,
2001). Percebe-se que os ar stas ganham valor conforme a sua legi mação, o que passa pela ins tucionalização, crí ca, estratégias curatoriais e inserção
mediá ca” (Gaspare o, 2012: 61)., “Galerias Virtuais: a curadoria de exposições na arte contemporânea”, a fim de disponibilizar na web uma galeria virtual que
foge aos moldes tradicionais e proporciona na rede um espaço para receber obras de arte e tecnologia e também no intuito de projetar e fortalecer os ar stas
expositores, para uma possível legi mação de suas obras.
Na questão de apropriação é legi mo o uso de elementos do quo diano apropriados para a arte, tais como: originalidade, singularidade/múl plo, criação,
ilusão, representação e virtuosismo. Posteriormente, encontramos prá cas e autores que se apropriam ou simulam integralmente outros autores e fenómenos
do campo da arte, como no exemplo apresentado por Banksy (EN, 1974) apropriando- -se de uma expressão de Picasso sobre a ideia de roubar as ideias de
outro“the bad ar sts imitate, (ver figura. nº6) the great ar sts steal”, assinada – Pablo Picasso (reconhecido pelos aforismos atemporais) – rasurada, abaixo e
subs tuída, por: Banksy.               
Trata-se de perceber como estas estratégias funcionam como forma de legi mação, quando, à par da, se assumem como processos de apropriação de autoria e
iden dade alheias, e, em senso comum e legal, reprováveis (Calejo, 2010).          
 
Fig. 6 – Imagem de Banksy, Picasso Quote, 2009, gravação em mármore e estrutura em madeira
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Fonte: Foto do autor
 
2.6. Arte Contemporânea na web
Arte Contemporânea na web é a par r da especificidade do virtual como espaço de divulgação/exposição para as produções ar s cas (independente da
linguagem u lizada) e como sistema de criação/exposição para a produção de Arte e Tecnologia (obras intera vas ou não). Reflete acerca dos novos ambientes
exposi vos na web, e o processo de ascensão no sistema de arte - paralelamente às ins tuições legi madoras e centralizadoras - e das possibilidades de
disseminação da arte contemporânea através dos fluxos digitais. Segundo Pierre Levy, o ciberespaço é o novo meio de comunicação que surge da interconexão
mundial dos computadores. O termo especifica não apenas a infraestrutura material da comunicação digital, mas também o universo de informações que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de prá cas, de a tudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaço.
(Lévy, 1999: 17). Na contemporaneidade, a par r do advento da internet, deu-se a consolidação do ciberespaço e a inserção dos ar stas e suas obras na rede
através das galerias virtuais, as quais, assim como os salões e feiras de arte, também apresentam o intuito de divulgar, projetar e comercializar as obras,
sobretudo na internet.
 
2.7. Modelos exposi vos: curadoria
Na contemporaneidade a exposição é admi da enquanto sistema de natureza intera va- um ecossistema-, que ar cula obras, ar stas, discursos dos curadores
e das ins tuições que as recebem. Uma exposição ar s ca tem a intenção de produzir e difundir conhecimento e o seu significado. O curador é responsável por
disponibilizar pontos de contato nas redes, entre ins tuições, agentes, ar stas e o público.
Uma visão mais ampla do campo de atuação de um curador pode ser compreendida a par r de Christophe Cherix que delimita como “uma rede de relações
dentro da comunidade ar s ca” (in Obrist, 2010: 16).
Há, contudo, ainda na contemporaneidade um distanciamento entre o ambiente museológico e o público. Danto (2006) atenta para o fato de ser necessário
proporcionar ao museu um contato mais imediato com as pessoas uma vez que a arte na atualidade requer novas estruturas que extrapolam a ideia de cubo
branco diante da pluralidade de técnicas, materiais e natureza das obras contemporâneas e tecnológicas que exigem, muitas vezes, equipamentos,
programação de computador específicos, internet e uma equipa de montagem habilitada para que as exposições possam acontecer. Nesse sen do surgem os
novos modelos exposi vos para incluir a nova arte e o papel do curador. A curadoria na contemporaneidade versa sobre os novos espaços a fim de diminuir esse
distanciamento já apontado por Danto, Bel ng e outros historiadores que vislumbraram o “fim da arte”, não como um fim propriamente dito, mas como uma
transformação, como um momento de intensas mudanças no campo da arte.
Pierre Bourdieu (in Lechte, 2002: 62) contribui para uma nova conceção acerca das exposições e, sobretudo, da arte contemporânea, ao discorrer sobre a
interferência direta da ar culação de disposições no espaço social e assim, pensar numa aproximação da arte ao público. A montagem de uma exposição deve
ser baseada na relação entre obra<>público<>espaço exposi vo.
No que diz respeito a modelos exposi vos o público pode optar por visitar exposições em galerias presenciais ou museus com curadoria nos moldes tradicionais
ou galerias e museus virtuais, com ou sem curadoria.
Como o próprio nome indica, na exposição  sica e real com curadoria tradicional, (ver figura. nº7) o visitante pode desfrutar do meio, espaço, ambiente e
consequentemente a observação pormenorizada das obras da Exposição, Casa das Histórias/ Museu Paula Rego. No universo das galerias virtuais sem curadoria
específica podem-se visualizar exposições  (ver figura nº8)  através do ambiente disponibilizado pela Google Art Project’s Virtual Tour of the   Museum of Modern
Art. 
 




Fig. 8 – Exposição Virtual sem curadoria especifica. Museum of Modern Art (MoMA). Google Art Project’s Virtual Tour of the Museum of Modern Art
 
No que concerne às galerias virtuais com curadoria, (ver figura nº9) O Mudas, Museu de Arte Contemporânea com a exposição virtual intera va e dinâmica das
diferentes áreas do Museu e das obras em exposição “coleção do Mudas”.
 




A curadoria com Realidade Aumentada (AR) (ver figura nº10) é o fenómeno que adiciona elementos virtuais na nossa realidade  sica e que   foi gerada de forma
virtual com uma tecnologia de ponta conhecida por realidade virtual com uma tecnologia de ponta conhecida por realidade virtual aumentada e à distância, via
GPS: com captura de imagens de ambiente real por vídeo digital e processamento e inserção de objetos virtuais no ambiente real onde se podem visualizar os
objetos do ambiente real misturarem-se com elementos virtuais parecendo coexis r no mesmo espaço.
Tendo em conta os diversos modelos exposi vos na contemporaneidade, foram observados através de imagens as transformações dos espaços independente do
ambiente, cujo resultado esperado é de aproximar o público da arte e legi mar as obras inserindo-as no circuito da arte contemporânea:
 
Fig. 10 – Exposição. Sander Veenhof. Stedelijk Museum,  Amsterdã, 2010 “WearineMoMA" 2010. Curadoria com Realidade Aumentada   
                          
 
5. Considerações finais
É possível considerar que, de facto, a internet é um meio e um espaço apto à criação ar s ca. Enquanto espaço virtual intera vo, potencialmente imersivo e
ilusório, encontra-se no seguimento de um interesse ar s co por espaços ou obras que permitam recriar, simular, ou gerar ambientes onde são propostas ao
público novas formas de contacto com a obra de arte. Embora a tecnologia, e em par cular a internet, tenha contribuído para uma efe va interação entre
público e obra, e tenha permi do o desenvolvimento de projetos imersivos, ilustra na sua obra este interesse, embora possa recuar até aos exemplos mais
an gos. E no caso par cular da internet, não é somente a sua relação com estes espaços que a torna um meio atra vo para a prá ca ar s ca, mas também as
suas próprias caracterís cas que a definem como um espaço cria vo e apto ao desenvolvimento de obras de arte. Através do estudo das suas caracterís cas foi
possível entender como os ar stas exploram e se apropriam da rede para desenvolverem o seu trabalho, dando corpo a uma forma de expressão
especificamente associada a este meio de comunicação, conforme foi possível constatar. E embora a u lização ar s ca da rede se encontre no seguimento de
outras experiências com espaços virtuais potencialmente intera vos, é inegável que a u lização da internet enquanto meio, espaço, suporte e ferramenta para
a prá ca cria va é algo inovador. Desta forma, espera-se que este trabalho tenha contribuído para a compreensão da internet enquanto meio de criação e para
a compreensão da relação direta entre internet e arte de internet, esta enquanto exemplo de uma forma de expressão eminentemente contemporânea. Neste
âmbito da era digital a arte, ciência e tecnologia par lham a mesma realidade pela complexidade da arte e do espaço ar s co, pela sua própria natureza inde-
terminada da amplitude do seu campo de ação, pelo largo espectro de questões por ela levantado e pelo território de fronteiras permeáveis que se cruzam e se
sobrepõem em dife rentes inves gações.
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O contexto do estudo da internet art pretende fazer uma abordagem entre a relação direta da net art com a internet, enquanto meio de criação ar s ca,
através da análise de exemplos que focam a exploração, a u lização e a apropriação das suas caracterís cas de uma forma plás ca e esté ca. Desta forma, foi
necessário estabelecer o ponto de par da para estudar a relação entre meio e arte, simultaneamente, propondo uma reflexão contemporânea sobre a
importância da internet no quo diano, sobre a relevância da arte de internet no contexto da arte contemporânea, e sobre a sua coerência enquanto exemplo
para a exploração de algumas das questões fundamentais da arte atual, no seio da qual se destaca a relação entre arte e tecnologia.
As conclusões apontam o Crowdsourcing Art, como tendência ar s ca reconhecida em progressiva e sistemá ca renovação esté ca e es lís ca que ocupa um
largo espetro ar s co em constante renovação. Este fenómeno rompe com a perspe va convencional de que o ar sta necessita de criar arte para ter audiência
para um novo contexto: onde o ar sta precisa de audiência para produzir a obra de arte e uma vez ligado à obra torna-se parte integrante do seu meio. No
entanto os argumentos e reflexões que descrevem o fenómeno estudado determinam o seu significado que se encontra em constante mudança por forma a
convidar a uma reflexão mais aprofundada sobre a temá ca, espera-se que possa vir a contribuir para um estudo mais alargado sobre a arte de internet. É nos
estudos de arte, como também naturalmente na criação ar s ca, onde a realidade não apresenta uma configuração claramente definida, é necessário que a
inves gação (cien fica ou ar s ca) não se centre na procura de constatações, mas a compreensão e o conhecimento dos objetos, acontecimentos e fenómenos
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